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   DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO DE INVESTIGACIÓN  

 
  

   
  DESCRIPCIÓN DEL TRABAJO RECEPCIONAL.  

 
  

El diseño de videojuegos es una disciplina compleja que integra avances tecnológicos y metodológicos para crear 

experiencias interactivas. En los últimos años, se han observado tendencias en el diseño de juegos como la 

inteligencia artificial (Ávila Valdés, 2022), el desarrollo multiplataforma y el cómputo en la nube, que han cambiado 

la forma en la que se desarrollan los videojuegos y como se juegan. Esta evolución presenta tanto oportunidades 

como desafíos para los investigadores y desarrolladores.  

El objetivo de este trabajo es hacer una revisión crítica de estado actual de la investigación y avances en el diseño de 

videojuegos. Se examinarán las tendencias recientes incluyendo el uso de la inteligencia artificial, el desarrollo 

multiplataforma y el cómputo en la nube. Se evaluarán las prácticas, métodos, principios y herramientas de diseño 

que se discutan en las investigaciones así como sus ventajas y desventajas. El análisis identificará áreas de 

oportunidad para futuras investigaciones y desarrollos en el área. 

Esta monografía se basará en una revisión sistemática de la literatura sobre investigación en el área de diseño de 

videojuegos utilizando diferentes fuentes académicas con un énfasis en el diseño técnico. En la síntesis se buscará 

categorizar y analizar los estudios relevantes. Dicha síntesis de hallazgos permitirá la identificación de tendencias 

actuales y brechas en la investigación para el desarrollo de trabajo futuro. 

  

  RESULTADOS ESPERADOS.  

 
  



- Reporte de Revisión Sistemática de la Literatura 

- Artículo sometido 

- Monografía  

- Paquete de artefactos producto de la Monografía 
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NOTAS: 
1)  Casos excepcionales serán evaluados por la Academia de SS y ER. 

2)  Tratando de un CA externo a la Licenciatura en Informática, el proyecto deberá llevar el aval 

    de los CA de la misma que se asocie con el tema. 

3)  El Vo. Bo. del Responsable de CA se obtiene en la reunión de cada CA, donde se presentan los 

    temas del mismo para su aprobación. 

4)  El Vo. Bo. de la Coordinación de SS y ER se obtienen en una reunión de la academia que se  

    programa para ello. 


